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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran game 
animasi pada pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam materi Dinasti Bani Umayyah. 
Untuk mengetahui penilaian kelayakan produk dari pakar  media dan pakar materi. 
Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and 
Development) mengembangkan media pembelajaran game animasi Sejarah 
Kebudayaan Islam materi Dinasti Bani Umayyah  untuk siswa kelas VII Madrasah 
Tsanawiyah. Game ini didesain menggunakan aplikasi pembuat game animasi 
Construct 2. Penelitan ini menggunakan desain penelitian ADDIE yang terdiri dari 
lima tahap yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Teknik 
pengumpulan data terdiri dari wawancara dan angket.  
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media game animasi yang 
dikembangkan dinilai melalui validasi pakar media dengan perolehan sebesar 4,5 
dengan kategori “Sangat Baik” dan validasi pakar materi dengan perolehan 4,6 
dengan kategori “Sangat Baik”. Kemudian dilakukan uji penerapan media oleh guru 
SKI dengan perolehan persentase sebesar 92% kategori “Sangat Baik” dan uji 
penerapan media oleh siswa dengan perolehan persentase sebesar 89% kategori 
“Sangat Baik”. Maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran game animasi 
SKI dengan materi Dinasti Bani Umayyah ini dalam kategori “Sangat Baik” dan 
layak digunakan. 
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Umi Kulsum, Development of Learning Media Based on Animation Game 
History of Islamic Culture in the Material of the Umayyad Dynasty during Class 
VII Madrasah Tsanawiyah, Islamic Religious Education, Faculty of Social 
Sciences, Jakarta State University, 2020. 
This research aims to develop learning media for animated games in the 
lessons of Islamic Cultural History, the material of the Umayyad Dynasty. To find 
out the product feasibility assessment from media experts and material experts. 
This type of research is research and development (Research and 
Development) to develop a learning media animation game of Islamic Culture Hajj 
Umayyad dynasty material for grade VII students of Madrasah Tsanawiyah. This 
game is designed using the Construct 2 animation game maker application. This 
research uses ADDIE research design which consists of five stages namely analysis, 
design, development, implementation, and evaluation. Data collection techniques 
consisted of interviews and questionnaires. The result of this development research is 
the feasibility assessment by media experts and material experts 
Data presented in the form of descriptive data. Then the data collection 
techniques used were interviews and the distribution of questionnaires. The results of 
this study showed that the animation game media developed were assessed through 
the validation of media experts with the acquisition of 4.5 with the category "Very 
Good" and the material expert validation with the acquisition of 4.6 with the category 
"Very good". Then the media application test was conducted by the SKI teacher with 
a percentage gain of 92% in the "Very Good" category and a test for the application 
of the media with a percentage of 89% in the "Very Good" category. Then it can be 
concluded that the learning media of SKI animated game with the material of the 
Bani Umayyah Dynasty is in the category of "Very Good" and is worth using. 
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أويي كهسوو ، تطوير وسائم انتعهى انقائًة عهى انرسوو انًتحركة تاريخ انثقافة اإلساليية في 
يادة األسرة األيوية خالل انصف انسابع يذرسة تسناوية ، انتربية انذينية اإلساليية ، كهية 
 .٠٢٠٢انعهوو االجتًاعية ، جايعة جاكرتا انحكويية ، 
هًٛٛخ ألنعبة انزسٕو انًزحزكخ فٙ درٔس انزبرٚخ انثقبفٙ ٚٓذف ْذا انجحث إنٗ رطٕٚز ٔسبئم رع
 .اإلساليٙ ، يبدح األسزح األيٕٚخ. نًعزفخ رقٛٛى خذٖٔ انًُزح يٍ خجزاء اإلعالو ٔخجزاء انًٕاد
ْذا انُٕع يٍ انجحث ْٕ انجحث ٔانزطٕٚز )انجحث ٔانزطٕٚز( ثٓذف رطٕٚز نعجخ انزسٕو 
قبفخ اإلساليٛخ سالنخ انحح األيٕٚخ نطالة انصف انسبثع انًزحزكخ نٕسبئم اإلعالو انزعهًٛٛخ نهث
صبَع أنعبة انزسٕو  .Construct 2 فٙ يذرسخ رسُبٔٚخ. رى رصًٛى ْذِ انهعجخ ثبسزخذاو رطجٛق
انذ٘ ٚزكٌٕ يٍ خًس يزاحم ْٙ  ADDIE انًزحزكخ ، ٔٚسزخذو ْذا انجحث رصًٛى ثحث
ٌٕ رقُٛبد خًع انجٛبَبد يٍ انًقبثالد انزحهٛم ٔانزصًٛى ٔانزطٕٚز ٔانزُفٛذ ٔانزقٛٛى. رزك
ٔاالسزجٛبَبد. َزٛدخ ْذا انجحث انزًُٕ٘ ْٕ رقٛٛى اندذٖٔ يٍ قجم خجزاء ٔسبئم اإلعالو ٔخجزاء 
 انًٕاد
انجٛبَبد انًقذيخ فٙ شكم ثٛبَبد ٔصفٛخ. ثى كبَذ رقُٛبد خًع انجٛبَبد انًسزخذيخ ْٙ انًقبثالد 
ِ انذراسخ أَّ رى رقٛٛى ٔسبئط نعجخ انزسٕو انًزحزكخ انزٙ ٔرٕسٚع االسزجٛبَبد ، ٔأظٓزد َزبئح ْذ
يع فئخ "خٛذ خذًا"  ..٤رى رطٕٚزْب يٍ خالل انزحقق يٍ صحخ خجزاء اإلعالو يع انحصٕل عهٗ 
يع انفئخ "خٛذ خذا". ثى أخزٖ اخزجبر رطجٛق  ..٤ٔانزحقق يٍ صحخ انخجزاء يع انحصٕل عهٗ 
٪ فٙ فئخ "خٛذ خذا" ٔاخزجبر نزطجٛق ٢٩ثهغذ ثُسجخ يكبست  SKI انٕسبئط يٍ قجم يعهى
٪ فٙ فئخ "خٛذ خذا". ثى ًٚكٍ االسزُزبج أٌ انٕسبئط انزعهًٛٛخ نهعجخ انزسٕو ٩٢انٕسبئط ثُسجخ 
 .يع يبدح سالنخ ثُٙ أيٛخ ْٙ فٙ فئخ "خٛذ خذًا" ٔرسزحق اسزخذايٓب SKI انًزحزكخ
 ركة ، انتاريخ انثقافيانكهًات انًفتاحية: وسائط انتعهى ، أنعاب انرسوو انًتح
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